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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
A. Kajian Teori 
1. Hakikat Pengembangan  
Dewasa ini dunia pendidikan sudah maju sedemikian rupa. Perubahan dan 
kemajuan teknologi sangat membantu meningkatkan mutu pendidikan. Tuntutan 
terhadap kemajuan teknologi mengharuskan adanya pengembangan. Inovasi 
terhadap suatu media dalam pendidikan selalu dilakukan untuk mendapatkan 
kualitas yang lebih baik.  
Pengembangan menurut Sukmadinata (2016: 164) adalah proses atau 
langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan 
produk yang telah ada yang dapat dipertanggungjawabkan. Richey & Kelin (2009: 
13) menyatakan,  
design and development research is the systematic study of design, 
development and evaluation processes with the aim of establishing an 
empirical basis for the creation of instructional and noninstructional 
product and tool and new or enhanced model the govern their 
development. 
 
Perancangan dan penelitian pengembangan adalah kajian yang sistematis 
tentang bagaimana membuat rancangan suatu produk, 
mengembangkan/memproduksi rancangan tersebut, dan mengevaluasi kinerja 
produk tersebut, dengan tujuan dapat diperoleh data yang empiris yang dapat 
digunakan sebagai dasar untuk membuat produk, alat-alat, dan model yang dapat 
digunakan dalam pembelajaran atau di luar pembelajaran. Borg & Gall (2007: 
569) menyatakan,  
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educational research and development (R &D) is a process used to develop 
and validate educational products. Goal of educational research is not to 
develop products, but rather to discover new knowledge (through basic 
research) or to answer specific questions about practical problems 
(through applied research). 
 
Penelitian dan pengembangan dalam pendidikan adalah suatu proses untuk 
mengembangkan dan memvalidasi produk. Tujuan penelitian dan pengembangan 
adalah tidak hanya untuk mengembangkan produk, namun lebih dari pada itu 
untuk menemukan pengetahuan baru (melalui penelitian dasar) atau untuk 
menjawab pertanyaan khusus mengenai masalah-masalah praktis (melalui 
penelitian terapan). Produk yang sudah ada sering kali tidak sesuai dengan 
kenyataan yang ada sekarang. Perlu ada pengembangan maupun penyempurnaan 
produk mengikuti perkembangan zaman.  
Sugiyono (2016: 407) juga berpendapat bahwa pengembangan adalah 
metode penelitian yang digunakan untuk meneliti sehingga menghasilkan produk 
baru dan dilanjutkan dengan menguji keefektifan produk baru tersebut. Produk 
yang sudah sempurna diuji efektivitasnya untuk mengetahui kelayakan dari produk 
yang dikembangkan. Produk yang sudah teruji efektivitasnya layak untuk 
digunakan oleh masyarakat umum.  
Berdasarakan pengertian pengembangan di atas, peneliti menyimpulkan 
bahwa pengembangan adalah proses pembuatan produk baru dengan 
mengembangkan produk yang sudah ada dan dilanjutkan dengan uji skala terbatas 
serta uji efektivitas untuk mengetahui kelayakan produk baru yang dihasilkan.  
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2. Bahan Ajar  
Bahan ajar memiliki peranan penting dalam dunia pendidikan. Bahan ajar 
merupakan sebuah perangkat yang dimiliki guru sebelum terjun ke lapangan untuk 
mengajar. Awolaju (2016: 705) menjelaskan,  
instructional  materials  as  a  wide  range  of  materials and devices,  
designed  to provide  realistic  imagery and   substitute   experiences   in   
order   to   enrich   curricular experiences  of  many  kinds.  From  the  
afore  mentioned meanings of instructional  materials,  the  best  way  of  
helping pupils  to  learn  is  to  bring  them  face  to  face  with  the  world 
which education intends to introduce to them. 
 
Materi pembelajaran adalah sebagai bahan dan perangkat yang dirancang 
untuk memberikan citra yang realistis dan pengalaman pengganti untuk 
memperkaya pengalaman. Tentunya bahan-bahan atau materi pelajaran yang 
disusun dengan sistematis harus dapat digunakan oleh guru dan peserta didik 
dalam proses pembelajaran. Peneliti menegaskan bahwa bahan ajar harus sesuai 
dengan keadaan maupun karakteristik peserta didik yang akan diajar. Jika bahan 
ajar sesuai dengan keadaan maupun karakteristik peserta didik, guru dalam 
mengajarkan dan menyampaikan materi pembelajaran akan dengan mudah 
diterima dengan baik oleh peserta didik. Penjelasan mengenai pengertian bahan 
ajar, jenis-jenis bahan ajar, dan manfaat bahan ajar sebagai berikut:  
a. Pengertian Bahan Ajar  
 Memilih strategi pembelajaran yang baik akan menentukan 
keberhasilan pendidik dalam melaksanakan tugasnya (Lubis & Ikhsan, 2015: 
192). Oleh sebab itu, perencanaan dalam pembelajaran sangat diperlukan. 
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Perencanaan adalah menyusun langkah-langkah yang akan dilakukan untuk 
mencapai tujuan yang telah ditentukan. Majid (2011: 15) menyatakan 
perencanaan dilakukan dalam rangka menentukan kegiatan yang akan 
dilaksanakan. Sependapat dengan pengertian di atas, Harjanto (2011: 2) juga 
mengemukakan bahwa perencanaan berkaitan dengan penentuan hal yang 
akan dilakukan. Perencanaan dalam pembelajaran harus dimiliki oleh 
seorang guru sebelum proses pembelajaran berlangsung. Perencanaan dalam 
pendidikan dapat berupa bahan ajar, yang dalam konteks pendidikan, dapat 
berbentuk rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).  
 Bahan ajar merupakan suatu media pembelajaran yang digunakan guru 
sebagai perangsang untuk mendorong peserta didik belajar secara cepat, 
tepat, mudah, dan benar. Hanafiah & Suhana (2012: 59-60) menyatakan 
media pembelajaran ini membantu peserta didik dalam memperoleh 
pengalaman yang baru dalam pembelajaran. Peserta didik akan lebih senang 
dengan inovasi-inovasi pembelajaran melalui media yang diberikan oleh 
guru. Majid (2011: 21) juga menambahkan bahwa pengertian bahan ajar 
adalah segala bentuk bahan yang digunakan untuk membantu guru dalam 
melaksanakan kegiatan belajar mengajar di sekolah. Adanya bahan ajar 
dapat membantu guru dan peserta didik melaksanakan pembelajaran dengan 
baik. Bahan ajar diharapkan dapat menuntun guru dan peserta didik dalam 
mencapai suatu tujuan materi pembelajaran tersebut. 
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b. Jenis-Jenis Bahan Ajar  
 Majid (2011: 174) menyebutkan ada empat jenis bahan ajar, yaitu 
bahan cetak, bahan ajar dengar, bahan ajar pandang dengar, dan bahan ajar 
interaktif. Bahan ajar cetak dapat meliputi buku panduan, renacana 
pelaksanaan pembelajaran (RPP), modul pembelajaran, dan gambar 
pembelajaran. Bahan ajar dengar yaitu bahan ajar yang hanya dapat 
disampaikan dengan suara, misalnya melalui kaset maupun radio, sehingga 
informasi diperoleh melalui indra pendengaran peserta didik. Selanjutnya, 
bahan ajar pandang dengar yaitu bahan ajar yang disampaikan dengan suara 
dan gambar, misalnya melalui film dan DVD (digital video disc). Informasi 
diperoleh melalui indra penglihatan dan pendengaran peserta didik. Terakhir, 
bahan ajar interaktif dapat berupa CD (compact disc).    
3. Model Pembelajaran 
Kumalasari (2013: 57) menyatakan model pembelajaran merupakan 
bungkus atau bingkai dari penerapan suatu pendekatan, metode, dan teknik 
pembelajaran. Joyce dan Weil (2004: 7) menyatakan “model of teaching are really 
model of learning, as we help students acquire information, ideas, skills, value, 
ways of thinking, and means of expressing themselves.” Model pengajaran adalah 
model pembelajaran, model pembelajaran dapat membantu siswa memperoleh 
informasi, ide, keterampilan, nilai, cara berpikir, dan sarana mengekspresikan diri 
siswa sendiri. Menurut Suprijono (2010: 54) model pembelajaran dapat 
didefinisikan sebagai kerangka konseptual yang melukiskan prosedur sistematis 
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dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar. 
Aunurrahman (2016: 140) menyatakan model pembelajaran yang efektif memiliki 
keterkaitan dengan tingkat pemahaman guru terhadap perkembangan siswa, 
kondisi siswa, sarana dan fasilitas sekolah yang tersedia. Joyce dalam Akhsanul 
dan Siti (2017: 56) mengatakan, “learning model is a design that may be employed 
to design the curriculum, to make learning materials, and also to lead any 
learning activities well either in or out of the classroom.”  
Model pembelajaran adalah desain yang bisa digunakan untuk merancang 
kurikulum, membuat materi pembelajaran, dan juga untuk memimpin kegiatan 
belajar dengan baik di dalam maupun di luar kelas. Seels dan Richey dalam jurnal 
Klein dan Richey (2005: 24) juga menjelaskan, “the systematic study of designing, 
developing and evaluating instructional programs, processes and products that 
must meet the criteria of internal consistency and effectiveness.” Model 
pembelajaran merupakan studi sistematis untuk merancang, mengembangkan dan 
mengevaluasi program pembelajaran, proses dan produk yang harus memenuhi 
kriteria konsistensi internal dan efektivitas. 
Fathurrohman (2015: 29) menyatakan Istilah model dalam perspektif yang 
dangkal hampir sama dengan strategi, jadi model pembelajaran hampir sama 
dengan strategi pembelajaran. Pembelajaran sebagai suatu sistem memerlukan 
suatu model atau beberapa model yang dapat memberikan kejelasan hubungan di 
antara semua komponen, unsur atau sistem elemen tersebut. Di sisi lain, model 
pembelajaran adalah sebuah rencana yang dimanfaatkan untuk merancang. Isi 
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yang terkandung di dalam model pembelajaran adalah berupa strategi pengajaran 
yang digunakan untuk mencapai tujuan instruksional. Ngalimun (2016: 24) 
menyatakan model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau suatu pola yang 
digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran. Model 
pembelajaran merupakan kerangka konseptual yang melukiskan prosedur yang 
sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan 
belajar. Metzler (2005: 17) menyatakan, “someone demonstrates the way others 
should act or think-to be a model by example.” Model dapat mendemonstrasikan 
suatu cara berpikir kepada orang lain dengan memberikan contoh. Hergenhahn & 
Olson (2008: 24) menyatakan bahwa sebuah model berbeda dengan teori, model 
biasanya tidak dipakai untuk menjelaskan proses yang rumit, model digunakan 
untuk menyederhanakan proses dan menjadikannya lebih mudah dipahami. 
Menurut Ellenwood & John yang dikutip Aunurrahman (2016: 147) 
berpendapat berbagai aktivitas belajar mengajar dapat dijabarkan dari 4 model 
pembelajaran utama sebagai berikut.  
a. The classical model, dimana guru lebih menitikberatkan peranya dalam 
pemberian informasi melalui mata pelajaran dan materi pelajaran yang 
disajikan. 
b. The technological model, yang lebih menitikberatkan peran pendidikan 
sebagai transmisi informasi, lebih dititikberatkan untuk mencapai 
kompetensi individu siswa. 
c. The personalised model, dimana proses pembelajaran dikembangkan dengan 
memperhatikan minat, pengalaman dan perkembangan siswa untuk 
mengaktualisasikan potensi-potensi individunya.  
d. The interaction model, dengan menitikberatkan interdepensi antara guru dan 
siswa sehingga tercipta komunikasi dialogis di dalam proses pembelajaran.  
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Dari kajian di atas, penulis menyimpulkan bahwa model pembelajaran 
adalah kerangka konseptual yang dikembangkan berdasarkan teori yang digunakan 
untuk merancang bahan-bahan pembelajaran, dan membimbing pembelajaran 
sebagai pedoman dalam melakukan kegiatan pembelajaran. 
4. Model Permainan dalam Pembelajaran 
Pada dasarnya setiap orang menyukai hal-hal yang berhubungan dengan 
permainan. Alasanya, secara refleks setiap orang spontan akan bergerak sesuai 
sifat individu masing-masing baik dari cara bicara, bertindak, maupun bertingkah 
laku yang sesuai dengan kebiasaan sehari-hari. Dengan demikian, permainan dapat 
digunakan sebagai alat untuk memacu potensi aktivitas anak berupa gerakan-
gerakan yang dibutuhkan, sikap, dan perilaku. Menurut Semiawan (2008: 20) 
bermain adalah suatu kegiatan yang serius, tetapi mengasyikkan. Melalui aktivitas 
bermain, berbagai pekerjaan terwujud. Bermain dapat membantu anak terbebas 
dari perasaan tertekan. 
Menurut Stephani dkk (2019: 22) bermain merupakan bagian penting dari 
aktivitas fisik bagi anak-anak. Penting bagi pertumbuhan dan perkembangan jiwa 
anak yang masih bergejolak sehingga tertarik dengan suasana yang 
menyenangkan, menantang, dan ada persaingan. Bermain dapat digunakan sebagai 
alat untuk memacu potensi aktivitas anak berupa gerakan-gerakan yang 
dibutuhkan, sikap, dan perilaku. 
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Bermainan mempunyai pengaruh yang sangat besar untuk perkembangan 
kemampuan jasmani dan psikomotorik anak, beberapa pengaruh bermain bagi 
anak meliputi pengembangan keterampilan gerak, perkembangan fisik dan 
kesegaran jasmani, dorongan berkomunikasi, penyaluran bagi energi emosional 
yang terpendam, penyaluran bagi kebutuhan dan keinginan, sumber belajar, 
rangsangan bagi kreativitas, perkembangan wawasan diri, belajar bermasyarakat, 
dan perkembangan kepribadian.  
Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa bermain bagi 
anak-anak merupakan kebutuhan hidup sehari-hari. Bermain mendorong anak-
anak untuk melakukan aktivitas sehingga anak terbebas dari perasaan tertekan. 
Bermain merupakan keasyikan yang dipilih sendiri, tanpa ada paksaan dari orang 
lain.  Menurut Semiawan (2008: 21) dengan merancang pembelajaran tertentu 
untuk dilakukan sambil bermain, maka anak belajar sesuai dengan tuntutan taraf 
perkembanganya. Menurut Fidiyanti dkk (2017: 1) teacher can design a learning 
activity that can generate student learning motivation. Bermain sambil belajar 
merupakan sebuah slogan yang harus dimaknai sebagai satu kesatuan, yakni 
belajar yang dilakukan adalah melalui bermain. ”Bermain sambil belajar” tidak 
diartikan dalam dua kegiatan, yakni bermain dan belajar, yang dilakukan secara 
bergantian tetapi anak belajar melalui bermain. Artinya, aktivitas anak lebih 
ditekankan pada ciri-ciri bermain. Bermain merupakan sarana penting dalam 
mengembangkan kemampuan jasmani anak, model permainan dalam pembelajaran 
merupakan upaya untuk memberikan variasi permainan yang dapat menarik minat 
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anak untuk melakukan aktivitas fisik, sebagai bentuk pemberian aktivitas jasmani 
secara menyeluruh. Hal ini sesuai dengan yang diungkapkan oleh Branca dan 
Valuena (2001: 121), “a good level of physical activity should be promoted in 
childern of all ages through organised sport, liesure, and everyday habbits.” 
Tingkat aktivitas fisik yang baik harus dipromosikan pada masa anak-anak dari 
segala usia melalui olahraga yang teratur, rekreasi, dan kebiasaan sehari-hari. 
Berdasarkan hal itu, dalam pembelajaran Penjasorkes, penggunaan model 
pembelajaran yang tepat dan menyenangkan menjadi penting. Hanya saja, porsi 
dan bentuk pendekatan bermain yang akan diberikan harus disesuaikan dengan 
aspek yang ada dalam kurikulum. Selain itu harus dipertimbangkan juga faktor 
usia perkembangan fisik, dan jenjang pendidikan yang sedang dijalani oleh siswa. 
5. Hakikat Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan  
Penjasorkes merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan dalam 
setiap jenjang pendidikan. Penjasorkes diajarkan untuk membantu 
mengembangkan sikap, pengetahuan, dan keterampilan seseorang dalam bidang 
olahraga atau bidang umum.  
Menurut Rithaudin dan Sari (2019: 34) Penjasorkes diasumsikan sebagai 
sebuah media yang dapat dimanfaatkan untuk kebutuhan peningkatan kemampuan 
jasmani. Lingkungan belajar diatur secara saksama untuk meningkatkan 
pertumbuhan dan perkembangan seluruh ranah, jasmani, psikomotor, kognitif, dan 
afektif setiap siswa. Program pendidikan jasmani berusaha membantu peserta 
didik untuk menggunakan tubuhnya lebih efisien dalam melakukan berbagai 
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keterampilan gerak dasar dan keterampilan kompleks yang diperlukan dalam 
kehidupan sehari-hari.  
Menurut Wiarto (2016: 41) pendidikan jasmani pada umumnya merupakan 
pembelajaran yang secara keseluruhan terdiri dari praktik. Praktik yang dilakukan 
tentunya berada di luar kelas. Dalam mempersiapkan media pembelajaran, guru 
harus kreatif selain memodifikasi alat-alat pembelajaran. Pangrazi dan Dauner 
dalam Budiana (2014: 123) menyebutkan,  
physical education is a part of general educational program that 
contributes, primarily through movement experiences, to the total growth 
and development of all children. Physical education is defined as education 
of and through movement, and must be conducted in a manner that merit 
this meaning. 
 
 Oleh karena itu, Penjasorkes di sekolah bertujuan agar membuat badan menjadi 
sehatdan bugar serta perkembangan dalam hal pola hidup sehat. 
Menurut Marhaendro & Fitriyanti (2008: 10) Penjasorkes merupakan 
proses pendidikan dengan pengalaman belajar melalui aktivitas jasmani yang 
dilakukan secara sadar, sistematis, dan intensif guna merangsang pertumbuhan dan 
perkembangan fisik motorik, berpikir, emosional, sosial, dan moral. Hendrayuda 
dkk (2019: 34) menyebutkan, 
physical education, sports and health is integral part of education in a 
whole which support students development through physical activity which 
is planned systematically by prioritizing physical activity which aims to 
enhance physical growth and development, develop motor, mental and 
emotional skill, sportive attitude and grow social spirit. 
 
Pengalaman belajar yang didapatkan berbeda-beda bergantung pada karakteristik 
dan perbedaan individu. Proses pembelajaran Penjasorkes harus disesuaikan 
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dengan karakter individu agar proses pertumbuhan dan perkembangan tidak 
terhambat. Siedentop dalam Estrada (2015: 90) menjelaskan, “the main goal of the 
sport education model is to educate students to be players in the fullest sense and 
to help them develop as competent, literate and enthusiastic sports people.” 
Tujuan utama dari pendidikan oalahraga adalah untuk mendidik siswa menjadi 
siswa dalam arti sepenuhnya dan untuk membantu siswa berkembang secara 
kompeten, terstruktur dan antusias untuk berolahraga. 
Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa Penjasorkes adalah proses 
belajar melalui aktivitas jasmani untuk mengembangkan kemampuan individu 
secara menyeluruh. Aktivitas jasmani yang dilaksanakan harus disesuaikan dengan 
karakter dan perbedaan individu sehingga tidak menghambat proses pertumbuhan 
dan perkembangan.  
Tujuan Penjasorkes tidak untuk meningkatkan kemampuan gerak semata. 
Menurut Anggraini, dkk (2014: 82) tujuan Penjasorkes adalah untuk 
mengembangkan individu (seseorang) dalam kebugaran jasmani, petumbuhan 
fisik, mental, serta moral yang berupa sikap sportif, jujur, disiplin, bertanggung 
jawab, kerja sama, percaya diri, dan demokratis melalui aktivitas jasmani. Budiana 
(2014: 123) berpendapat bahwa tujuan Penjasorkes secara umum ialah 
mengembangkan segala aspek dalam diri manusia, meliputi aspek kognitif, afektif, 
dan psikomotor melalui pergerakan fisik yang terencana dan dikehendaki dengan 
metodologi yang sistematis untuk mengembangkan kualitas manusia secara 
keseluruhan. Apabila tujuan Penjasorkes tercapai, potensi-potensi yang besar pada 
20 
 
masa pertumbuhan dan perkembangan anak dapat terjadi secara menyeluruh. 
Kemungkinan yang dapat dicapai seorang anak apabila bersifat menyeluruh 
menurut Lutan (2000: 3) meliputi:  
a. Memperoleh dan menerapkan pengetahuan tentang aktivitas jasmani dan  
perkembangan, serta perkembangan estetika dan sosial  
b. Mengembangkan kemampuan intelektual, keterampilan gerak, dan 
keterampilan manipulatif yang diperlukan untuk menguasai dan 
berpartisipasi secara aman dalam aktivitas jasmani.  
c. Mengembangkan kapasitas untuk membuat keputusan dan mengambil 
tindakan untuk menuju pola hidup sehat.  
d. Mengembangkan sikap positif terhadap aktivitas jasmani yang 
menyumbang kepada kesejahteraan individu dan kelompok  
e. Mengembangkan keterampilan sosial uang memungkinkan seseorang dapat 
berkomunikasi secara efektif dengan orang lain, baik di dalam kelompok 
sebagai peserta maupun komunikasi antara kelompok.  
f. Mengembangkan rasa keindahan berkenaan dengan peragaan keterampilan.   
Penjasorkes memiliki tujuan tidak hanya untuk mengembangkan 
kemampuan motorik semata, namun melalui pendidikan jasmani seseorang dapat 
mengembangkan kemampuan individunya secara menyeluruh baik dari segi 
keterampilan, pengetahuan dan sikap. Tercapainya tujuan penjas berdampak pada 
pola hidup individu yang lebih baik 
6. Akuatik  
Akuatik merupakan sebuah aktivitas dengan menggunakan media air. 
Secara umum media tersebut dapat berupa kolam renang, ataupun tempat sejenis 
yang mempunyai karakteristik sama yaitu dapat digunakan sebagai tempat untuk 
melakukan berbagai bentuk aktivitas fisik. Aktivitas yang sering dilakukan adalah 
renang. Menurut Sismadiyanto yang dikutip Susanto (2012: 38) akuatik ialah 
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segala macam bentuk kegiatan dalam air yang dapat dilakukan di sungai, danau, 
laut, pantai, maupun kolam renang. Escalante dan Saavedra (2012: 5) menjelaskan, 
“the term aquatic covers all these plus swimming, and can be defined as motor 
activities performed in water for purposes that may be utilitarian, competitive, 
educational, therapeutic, or recreational.” Istilah akuatik mencakup semua 
kegiatan berenang, dan dapat didefinisikan sebagai aktivitas motorik yang 
dilakukan dalam air untuk tujuan yang dapat bermanfaat, kompetitif, mendidik, 
terapi, atau rekreasi. 
Menurut Susanto (2012: 39) program akuatik adalah segala kegiatan yang 
dilakukan di dalam air yang bertujuan untuk melatih anak memperoleh kemajuan 
potensi motorik, kognisi, afeksi, dan sosial. Salah satunya melalui gerakan renang. 
Berdasarkan pendapat tersebut pemberian aktivitas air perlu mencantumkan 
latihan ketangkasan, melatih keberanian di air, teknik dasar renang, dan 
keselamatan di air. Akuatik yang dikemas dalam bentuk latihan dengan media air 
bertujuan untuk memberikan kenyamanan dan keamanan atau meminimalisasi 
tingkat traumatik dan kemudahan bagi anak SD kelas atas.  
Tujuan akuatik yaitu berorientasi kepada tiga ranah kemampuan yaitu 
kognitif, afektif, dan psikomotor. Oleh karena itu akuatik diharapkan mampu 
melatih keberanian anak untuk masuk ke dalam air dan memberikan aktivitas 
kepada anak sehingga anak tidak terkena banyak penyakit akibat inactivity.  
Akuatik merupakan salah satu materi yang terdapat dalam proses 
pembelajaran Penjasorkes di sekolah, hal ini dapat dibuktikan dengan melihat 
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kompetensi inti dan kompetensi dasar pada Kurikulum 2013. Dalam dokumen 
tersebut disebutkan beberapa ruang lingkup/materi yang mesti disampaikan dalam 
proses pembelajaran di antaranya yaitu: 
Tabel 1. Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar Akuatik Anak SD Kelas 
Atas 
Kompetensi Inti 
 
Kompetensi Dasar 
 
Kelas IV:  
4. Memahami pengetahuan aktual 
dengan cara mengamati dan  
menanya berdasarkan rasa ingin 
tahu tentang dirinya, makhluk 
ciptaan Tuhan dan kegiatannya, 
dan benda-benda yang 
dijumpainya di rumah, di 
sekolah, dan tempat bermain. 
 
4.6 Mempraktikkan salah satu gaya 
renang dalam jarak tertentu.  
 
4.7   Mempraktikan dasar penyelamatan 
terhadap orang lain. 
 
Kelas V: 
4. Memahami pengetahuan faktual 
dengan cara mengamati dan  
menanya berdasarkan rasa ingin 
tahu tentang dirinya, makhluk 
ciptaan Tuhan dan kegiatannya, 
dan benda-benda yang 
dijumpainya di rumah, di 
sekolah, dan tempat bermain. 
 
4.7  Mempraktikkan satu gaya renang       
yang berbeda dalam jarak 
tertentu. 
4.8    Mempraktikkan keterampilan  
         dasar aksi bantuan pemberian 
keselamatan dengan salah satu 
gaya yang dikuasai. 
 
KelasVI: 
4. Memahami pengetahuan faktual 
dengan cara mengamati dan  
menanya berdasarkan rasa ingin 
tahu tentang dirinya, makhluk 
ciptaan Tuhan dan kegiatannya, 
dan benda-benda yang 
dijumpainya di rumah, di 
sekolah, dan tempat bermain. 
 
4.7 Mempraktikkan keterampilan satu 
gaya renang dengan koordinasi 
yang baik dalam kecepatan 
tertentu. 
4.8 Mempraktikkan keterampilan aksi 
pemberian bantuan keselamatan 
secara bertanggung jawab, serta 
melakukan tindakan (simulasi) 
resusitasi (pemijatan jantung dan 
napas buatan). 
    Sumber: Kemendikbud (2013: 132) 
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Kompetensi inti dan kompetensi dasar dalam Kurikulum 2013 merupakan 
panduan utama bagi guru Penjasorkes. Dari kompetensi inti dan kompetensi dasar 
itulah yang nantinya akan dijadikan landasan bagi penulis untuk menyusun model 
permainan akuatik dalam pembelajaran Penjasorkes bagi siswa sekolah dasar kelas 
atas. Agar model permainan nanti dapat berfungsi dengan baik dan lebih 
bermanfaat, ada beberapa hal yang harus diperhatikan. Menurut Hendrayana dan 
Wahyoedi (2005: 86) ada empat hal yang perlu diperhatikan dalam pengembangan 
sebuah model permainan adalah sebagai berikut. 
a. Permainan yang disusun mestinya sederhana, tidak terlalu banyak aturan 
yang menyulitkan anak. 
b. Permainan harus bisa menarik anak yang memainkan atau yang melihat, 
sehingga secara tidak sadar anank mau melakukan permainan tersebut 
tanpa ada rasa paksaan. 
c. Permainan yang disusun hendaknya bisa melibatkan banyak anak dalam 
satu waktu. 
d. Permainan yang disusun hendaknya bisa bermakna bagi pertumbuhan dan 
perkembangan anak.  
 
7. Karakteristik Anak Usia SD  
Karateristik anak usia SD yang utama adalah senang bermain. Karateristik 
siswa SD dijadikan sebagai dasar guru untuk melaksanakan kegiatan pendidikan 
yang bermuatan permainan. Menurut Desmita (2012: 35) guru hendaknya 
mengembangkan pembelajaran yang mengandung unsur permainan, 
mengusahakan siswa berpindah atau bergerak, bekerja atau belajar dalam 
kelompok, serta memberikan kesempatan untuk terlibat langsung dalam 
pembelajaran. 
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Usia rata-rata anak di Indonesia saat memasuki SD adalah 6 sampai 12 
tahun. Apabila melihat pada pembagian tahapan perkembangan anak, berarti anak 
usia SD berada dalam dua masa perkembangan, yaitu masa anak-anak tengah (6-9 
tahun), dan masa anak-anak akhir (10-12 tahun). Dalam setiap tahapan 
perkembangan manusia mempunyai karakteristik yang khas dan tugas-tugas 
perkembangan yang bermanfaat sebagai petunjuk arah perkembangan yang 
normal. Tugas-tugas perkembangan tersebut juga sangat berhubungan dengan 
pendidikan yang diterima oleh setiap individu.   
Menurut Havighurst yang dikutip Desmita (2012: 35) tugas perkembangan 
anak usia SD meliputi: 
a. Menguasai keterampilan fisik yang diperlukan dalam permainan dan 
aktivitas fisik. 
b. Membina hidup sehat. 
c. Belajar bergaul dan bekerja dalam kelompok. 
d. Belajar menjalankan peran social sesuai dengan jenis kelamin. 
e. Belajar membaca, menulis, dan berhitung agar mampu berpartisipasi 
dalam masyarakat. 
f. Memperoleh sebuah konsep yang diperlukan untuk berpikir efektif. 
 
Karakteristik fisik dan mental siswa SD berdasarkan tingkatan usianya 
dibagi menjadi tiga kategori: (1) siswa SD kelas I dan II, berusia antara 6-7 tahun, 
(2) anak SD kelas III dan IV, berusia 8-9 tahun, (3) siswa SD kelas V dan VI, yang 
berusia antara 9-11 tahun. Pada siswa SD yang berusia antara 6-9 tahun secara 
umum tidak ditemukan perbedaan perkembangan fisik maupun mental yang 
menonjol antara siswa perempuan dan siswa laki-laki. Di sisi lain, pada usia 10-11 
tahun antara anak laki-laki dan anak perempuan mulai menampakkan perbedaan 
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perkembangan baik fisik maupun mental. Masa usia SD sebagai masa kanak-
kanak akhir yang berlangsung dari usia 6 tahun hingga kira-kira usia 11 tahun atau 
12 tahun. Karakteristik utama siswa SD adalah siswa menampilkan perbedaan-
perbedaan individual dalam banyak segi dan bidang di antaranya, perbedaan dalam 
intelegensi, kemampuan dalam kognitif dan bahasa, perkembangan kepribadian 
dan perkembangan fisik anak. 
B. Kajian Penelitian yang Relevan 
Pada penelitian yang akan dilakukan mengenai model permainan akuatik 
dalam pembelajaran Penjasorkes bagi anak SD kelas atas, perlu ada penelitian yang 
relevan dengan penelitian tersebut. Penelitian yang relevan dengan penelitian ini 
antara lain: 
1. Penelitian Susanto (2015), dengan judul Pengembangan Permainan Air (Water 
Fun Games) untuk Meningkatkan Kemampuan Potensi Berenang dan Perilaku 
Karakter Siswa Sekolah Dasar. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah penelitian dan pengembangan pengembangan (R&D) yang bertujuan 
untuk menghasilkan produk berupa buku pembelajaran akuatik untuk anak SD 
yang tervalidasi, sehingga produk ini dapat dijadikan sumber belajar di sekolah. 
Produk ini dihasilkan melalui tahap pengembangan yakni desain, 
pengembangan, dan evaluasi. Produk didesain kemudian dikembangkan 
menjadi produk awal, selanjutnya produk dievaluasi. Pada tahap evaluasi, produk 
terlebih dahulu divalidasi oleh enam validator yang terdiri atas tiga ahli materi 
dan tiga ahli media. Selanjutnya, produk diujicobakan, yakni uji coba 
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kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa kualitas produk hasil validasi ahli materi termasuk kriteria “sangat baik“ 
dengan rerata 4,68 dan kualitas produk hasil validasi ahli media termasuk 
kriteria “sangat baik” dengan rerata 4,37. Kualitas produk hasil uji coba 
kelompok kecil termasuk kriteria “sangat baik” dengan rerata 4,34 dan uji coba 
kelompok besar termasuk kriteria “baik” dengan rerata 3,86. Berdasarkan hasil 
analisis data ahli materi dan ahli media serta uji coba kelompok kecil dan 
kelompok besar, dapat disimpulkan bahwa produk termasuk kriteria “sangat 
baik” dengan rerata skor 4,31. 
2. Penelitian Noveminaila (2015), dengan judul Pengembangan Model Permainan 
Gather Ball dalam Pembelajaran Renang untuk Siswa Kelas VII SMP N 2 
Ambarawa Kabupaten Semarang Tahun Ajaran 2014/2015. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (R&D) 
yang bertujuan untuk menghasilkan produk berupa buku pembelajaran yang 
sesuai dengan karakteristik siswa kelas  VII SMP N 2 Ambarawa. Prosedur 
pengembangan produk yaitu: (a) melakukan analisis kebutuhan yang akan 
dikembangkan yang didapat dari hasil kajian pustaka, observasi, dan 
wawancara, (b) mengembangkan draf produk awal, (c) validasi ahli (satu ahli 
renang dan satu ahli pembelajaran Penjasorkes SMP), (d) perbaikan draf produk 
awal, (e) uji coba skala kecil (20 siswa), (f) revisi produk pertama, revisi 
produk berdasarkan hasil dari evaluasi ahli dan uji coba skala kecil, (g) uji coba 
lapangan (32 siswa/satu kelas), (h) revisi produk akhir yang dilakukan 
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berdasarkan hasil uji coba lapangan, (i) hasil akhir berupa produk model 
permainan gather ball dalam pembelajaran renang untuk siswa kelas VII SMP 
N 2 Ambarawa, Kabupaten Semarang, Tahun Ajaran 2014/2015. Dari hasil 
penelitian ini diperoleh data evaluasi ahli renang 88,89%, ahli pembelajaran 
Penjasorkes 91,30%, rata-rata persentase sebesar 90,09% sehingga memenuhi 
kriteria “sangat baik”. Data uji coba skala kecil didapat persentase 81,06% dan 
uji coba lapangan 86,37%, memenuhi kriteria “baik”. Berdasarkan hasil 
penelitian dapat disimpulkan bahwa pengembangan model permainan gather 
ball dapat digunakan dalam proses pembelajaran Penjasorkes pada siswa kelas 
VII SMP N 2 Ambarawa, Kabupaten Semarang, Tahun Ajaran 2014/2015. 
C. Kerangka Berpikir 
Penjasorkes yang dilaksanakan dengan baik di sekolah akan mempermudah 
bagi pengelola pendidikan untuk dapat menciptakan manusia yang unggul, yang 
kualitas lulusan tidak hanya pandai di bidang akademik, tetapi juga memiliki kualitas 
di bidang keterampilan, serta sehat jasmani dan rohani. Penjasorekes merupakan 
proses pendidikan melalui aktivitas jasmani dan sekaligus merupakan aktivitas 
pendidikan untuk meningkatkan aktivitas jasmani.  
Bahan ajar memiliki peranan penting dalam dunia pendidikan. Bahan ajar 
merupakan sebuah perangkat yang dimiliki guru sebelum terjun ke lapangan untuk 
mengajar. Peneliti menegaskan bahwa bahan ajar harus sesuai dengan keadaan 
maupun karakteristik peserta didik yang akan diajar. Jika bahan ajar sesuai dengan 
keadaan maupun karakteristik peserta didik, guru dalam mengajarkan dan 
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menyampaikan materi pembelajaran akan dengan mudah diterima dengan baik oleh 
peserta didik. 
Bermain bagi anak-anak merupakan kebutuhan hidup sehari-hari. Anak 
bermain karena mempunyai energi berlebihan. Energi ini mendorong anak untuk 
melakukan aktivitas sehingga anak terbebas dari perasaan tertekan. Dalam bermain 
merupakan keasyikan yang dipilihnya sendiri, tanpa adanya paksaan dari orang lain.   
Akuatik merupakan sebuah aktivitas dengan menggunakan media air. Secara 
umum media tersebut dapat berupa kolam renang, ataupun tempat sejenis yang 
mempunyai karakteristik sama yaitu dapat digunakan sebagai tempat untuk 
melakukan berbagai bentuk aktivitas fisik. Aktivitas yang sering dilakukan adalah 
renang. Pembelajaran Penjasorkes di SD terutama pada materi akuatik belum dapat 
berjalan sebagaimana mestinya dikarenakan minimnya sarana dan prasarana, 
kemudian penyajian materi pembelajaran dengan pendekatan penguasaan teknik 
dasar yang fomal, dapat mengakibatkan anak keluar dari suasana bermain.  
Agar proses pembelajaran Penjasorkes terutama pada materi akuatik/aktivitas 
air bisa berjalan dengan optimal dan memenuhi apa yang telah dituliskan dalam 
kurikulum, perlu disusun model pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengatasi 
permasalahan yang terjadi. Pada penelitian ini penulis mempunyai keinginan untuk 
menyusun sebuah model permainan akuatik dalam pembelajaran Penjasorkes bagi 
siswa SD kelas atas. Model pembelajaran tentunya disusun sesuai dengan 
karakteristik siswa usia SD kelas atas dan Kurikulum 2013. Diharapkan model 
tersebut dapat membantu dalam mencapai tujuan pembelajaran Penjasorkes seperti 
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yang sudah dituliskan dalam kurikulum. Berdasarkan uraian di atas penulis membuat 
gambar keterkaitan antar-unsur penyusun model. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Skema Keterkaitan antar-Unsur Penyusun Model 
 
D. Pertanyaan Penelitian 
 Berdasarkan kajian teori dan kerangka pikir yang telah dipaparkan, dapat 
dirumuskan pertanyan penelitian secara umum, yaitu bagaimanakah pengembangan 
Guru 
Penjasorkes 
Bahan Ajar 
Akuatik 
Karakteristik 
Siswa SD  
Evaluasi 
Pembelajaran 
Kurikulum 
2013 
Model Permainan Akuatik dalam Pembelajaran 
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan     
bagi Anak Sekolah Dasar Kelas Atas 
Tujuan Pembelajaran Penjasorkes Materi  
Akuatik untuk Anak SD Kelas Atas  
yang Sesuai Kurikulum dan Karakteristik 
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model permainan akuatik dalam pembelajaran Penjasorkes bagi siswa SD kelas atas? 
Model permainan yang dikembangkan perlu memperhatikan beberapa aspek, yaitu: 
1. Apakah model permainan akuatik sesuai dengan karakteristik siswa SD kelas 
atas? 
2. Apakah model permainan akuatik mudah untuk diajarkan kepada siswa SD 
kelas atas? 
3. Apakah model permainan akuatik aman untuk diajarkan kepada siswa SD kelas 
atas? 
4. Apakah  model permainan akuatik menarik untuk diajarkan kepada siswa SD 
kelas atas? 
5. Apakah model permainan akuatik menyenangkan untuk diajarkan kepada siswa 
SD kelas atas? 
6. Apakah model permainan akuatik efektif untuk meningkatkan tiga ranah aspek 
afektif, aspek kognitif, dan aspek psikomotor siswa SD kelas atas? 
 
 
 
 
 
 
 
 
